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1- INFORMATION 
& DONNÉES 

1.1 Mener une recherche et une veille d’information 
Constituer une documentation sur un sujet 

Les élèves doivent concevoir un document numérique sur 
un thème en lien avec l’EPS (exemple ici : concevoir son 
propre échauffement en justifiant ses choix). 
 
 Ils réalisent une recherche documentaire encadrée mais à 
distance, sélectionnent des sources fiables parmi celles 
proposées, organisent leurs données, puis produisent un 
document collaboratif (fiche de synthèse).  
 
Enfin, au fil des séances, chaque groupe fait vivre 
l’échauffement conçu à l’ensemble de la classe. 

Développer l'esprit critique face aux informations en ligne 

On peut leur proposer des situations concrètes, 
comme comparer deux articles sur la préparation 
physique ou analyser une vidéo de tutoriel sportif. 
L’enseignant peut également rappeler l’importance 
de privilégier les sources officielles et 
scientifiquement prouvées.  
 

Aider les élèves à évaluer la pertinence et la fiabilité des sources est essentiel, même en EPS. Les 
élèves consultent souvent Internet et les réseaux sociaux pour trouver des exercices, des conseils 
nutritionnels ou des méthodes d’entraînement. Ils voient, lisent et suivent parfois les conseils 
d’influenceurs peu formés. Il est donc important de leur apprendre à vérifier qui est l’auteur de 
l’information (un spécialiste reconnu ou un amateur), à croiser les données avec d’autres sources, et 
à distinguer les faits des simples opinions.  
 
 

Développer cet esprit critique vise à leur permettre de devenir plus autonomes et responsables 
dans leur pratique sportive et leur bien-être au quotidien. 

https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article1995
https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article1996


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.2 Gérer des données 

1.3 Traiter des données 

Stocker, traiter et analyser des données de performance sportive 

Partager des données numériques et collaborer en ligne 

Traiter des données pour analyser une problématique 

Les élèves, répartis en équipe, participent à une séquence 
de course de relais où ils doivent réaliser une performance 
individuelle et collective puis recueillir les données d’une 
autre équipe (validation des transmissions, temps du relais, 
comparaison avec le cumul des temps individuels, …). Ces 
données sont collectées dans un tableur (Excel ou 
Numbers) sur un support numérique (une tablette ou un 
smartphone pour 2 groupes). Ils devront ensuite, au fil des 
séances, organiser ces données (classement, tableau 
récapitulatif, graphique d’évolution), réfléchir à leur 
performance et fixer des objectifs pour les prochaines 
séances. 
 

Les élèves travaillent par groupes de 4 à 5 sur la création d’une séquence 
chorégraphique en arts du cirque. Lors d’une séance, ils doivent choisir 
une musique (auteur et titre), un accessoire qu’ils pourront apporter 
(sous forme de photo), un lieu (sous forme d’image), et autres données 
à découvrir en cliquant sur l’article. Chaque élève est responsable d’un 
élément qu’il devra déposer dans le dossier d’un autre groupe défini en 
avance et ce dans un espace en ligne collaboratif privé. Chaque groupe 
devra ensuite composer son numéro avec les contraintes imposées. 

Lors d’une séquence de basket-ball, les élèves 
observent un match réduit (4c4) et relèvent des 
données chiffrées (nombre de tirs tentés, réussis, 
interceptions, pertes de balle). Ces données sont 
ensuite traitées à l’aide d’un tableur pour produire 
des pourcentages, graphiques et tableaux 
comparatifs. L’analyse permet de répondre à une 
problématique du type : 
 

“Comment améliorer l’efficacité offensive 
de notre équipe ?” 

 
Les élèves testent ensuite une nouvelle stratégie de 
jeu et réinvestissent les conclusions de leur analyse. 

 
Les élèves testent ensuite une nouvelle tactique de jeu et réinvestissent les conclusions de leur analyse. 

https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article1997
https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article1998
https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article1999


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 - COMMUNICATION 
& COLLABORATION 

2.1 Interagir 

2.2 Partager et publier 

Utiliser un outil ou un service numérique pour communiquer 

Choisir un outil approprié pour partager des contenus  
et réagir sur des contenus publiés 

À l’issue d’une ou plusieurs séances de badminton, chaque élève doit 
poster sur l’ENT une règle du badminton simple qu’il a retenue (ex. “On 
sert en diagonale dans le carré de service adverse”). 
Les camarades doivent : valider la règle si elle est correcte ou corriger 
ou compléter en commentaire si elle est incomplète ou erronée. 
L’enseignant valide ensuite collectivement et construit une fiche 
récapitulative (document ENT ou mur collaboratif) à partir des apports 
des élèves. 

Pronote – École directe 

C’est toute la vie scolaire : il est 
possible d’utiliser la messagerie 
interne pour communiquer avec 

ses enseignants.  
 

L’ENT 

Proposer des services 
numériques adaptés aux attentes 
des établissements scolaires avec 

notamment des services de 
communication et de 

collaboration simples et 
efficaces. 

Un coup de fil ! 

Selon le degré de confiance, 
d’autonomie des élèves, et en 

respectant un cadre 
d’échange bien défini, il est 

possible de communiquer via 
le téléphone (sms ou appels) 
pour parfois transmettre une 

information importante. 

https://www.index-education.com/fr/telecharger-pronote.php
https://www.ecoledirecte.com/login?cameFrom=%2FAccueil
https://www.ent.auvergnerhonealpes.fr
https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2000


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.3 Collaborer 

2.4 S’insérer dans le monde numérique 

Utiliser un service numérique adapté pour partager des idées  
et coproduire des contenus dans le cadre d’un projet 

Utiliser des moyens simples pour protéger les données personnelles 

Les élèves construisent un projet collectif autour d’un mini-tournoi de sport (basket-ball ou badminton 
par exemple).  
L’objectif : organiser l’événement, communiquer auprès des participants et analyser les résultats. Les 
élèves EPS gèrent la partie sportive : règles, planning, suivi des performances, la communication et la 
promotion (affiches, invitations numériques, inscriptions en ligne, sondages de satisfaction). 
Tous utilisent un ENT ou un espace collaboratif pour : partager leurs idées et tâches, publier les 
supports créés (affiches, vidéos, tutoriels), co-construire le projet final et suivre son déroulement. 

Lors d’une séquence de musculation, les élèves doivent saisir leurs séances dans une application en 
ligne (thème de travail choisi, groupes musculaires, méthode d’entrainement, paramètres, etc …) 
 
 Consignes concrètes de protection des données 
personnelles : 
1.Les élèves utilisent un pseudo au lieu de leur nom complet. 
2.Aucun renseignement personnel (âge exact, adresse, mail 
personnel) ne doit apparaître. 
3.L’accès au document ou tableau est restreint aux membres 
de la classe et à l’enseignant. 
 
L’enseignant guide les élèves pour paramétrer les droits de 
partage, anonymiser les données et sécuriser les documents. 
 

https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2001
https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2002


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3 - CRÉATION DE 
CONTENUS 

 

Lors d’un cycle de musculation, les élèves peuvent 
être amenés à créer une fiche atelier sur un exercice 
de leur choix. Ils indiquent le nom de l’exercice, les 
muscles prioritairement sollicités, les critères de 
placement, les étapes de réalisation du mouvement, 
le placement de la respiration et peuvent aussi 
proposer un étirement associé. L’enseignant collecte 
toutes les fiches et les rend disponibles dans une 
base de données ou une application partagée au sein 
de la classe. Il peut aussi demander la recherche de 
vidéos techniques pertinentes. 

3.1 Développer des documents textuels 

Créer des documents textuels pour formaliser des connaissances 

3.2 Développer des documents multimédias 

Lors d’un cycle dans le champ 
d’apprentissage 3, les élèves doivent 
réaliser une captation vidéo de 
différentes figures réalisées (avec un 
smartphone ou une tablette) pour 
construire un code vidéo commun. Les 
vidéos sont ensuite intégrés dans un 
diaporama diffusé seulement au sein de 
la classe.  

Produire et enregistrer une image ou une vidéo  
avec différents outils numériques 

https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2003
https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2004


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.3 Adapter les documents à leur finalité 

3.4 Programmer 

Organiser des contenus numériques en vue de leur consultation  
et/ou de leur réutilisation par autrui 

Réaliser un programme simple 

Afin d’inciter les élèves à consulter certaines ressources numériques proposées 
pour enrichir leur culture sportive, l’enseignant propose un mur collaboratif (type 
padlet) dans lequel les fichiers sont « en vrac ». Chaque élève doit proposer une 
catégorisation de l’ensemble de ces fichiers et répondre via un questionnaire édité 
sur iDocéo Connect. 

Lors d’un EPI les élèves peuvent être 
amenés à créer une animation scratch 
en mathématiques sur un 
mouvement sportif (course, saut, 
jonglage, …) ou à créer un jeu sportif 
avec des règles construites 
collectivement. Ce mouvement ou ce 
jeu sont ensuite analysés et réalisés 
en EPS dans l’activité concernée.  

https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2005
https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2006


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4 - PROTECTION 
& SÉCURITE 

L’enseignant invite les élèves à consulter un site Internet sur une ressource 
donnée. Il les sensibilise pour qu’il vérifie la présence des éléments 
indiquant qu’un site est bien sécurisé.  

 

4.1 Sécuriser l’environnement numérique 

4.2 Protéger les données personnelles et la vie privée 

Vérifier l'authenticité et la sécurité des ressources en ligne 

Connaître les règles attachées à la protection des données personnelles 

Connaître les règles attachées à la 
protection des données personnelles. À 
chaque outil numérique utilisé en EPS, 
l’enseignant informe sur les données 
relevées et comment les protéger. Les 
élèves sont sensibilisés à l’importance de 
ne pas divulguer d’informations sensibles. 
Un accompagnement progressif est mis en 
place pour développer leur autonomie 
numérique responsable. 

https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2007
https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2008


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 - ENVIRONNEMENT 
NUMÉRIQUE 

A la fin d’un cycle, les élèves sont amenés 
à effectuer le nettoyage de vidéos et la 
compression pour le stockage et la 
diffusion. Ils découvrent ainsi les outils 
numériques permettant d’optimiser la 
qualité et la taille des fichiers. Cette 
pratique favorise également une 
meilleure gestion de l’espace de 
stockage et une diffusion plus fluide des 
contenus. 

4.3 Protéger la santé, le bien-être et l’environnement 

Sur une semaine les élèves sont amenés à 
mesurer dans un tableau la quantité 
d’activité physique réalisée (marche, 
activités physiques  scolaires et extra-
scolaires, ménage,…) ainsi que le temps 
passé devant un écran (temps indiqué par 
son smartphone ajouté aux temps passés 
devant la télé, jeux vidéos, tablette, …). Une 
sensibilisation à ce sujet est ensuite faite par 
l’enseignant. 

Choisir et promouvoir des stratégies de protection de sa santé et de celle 
des autres dans un environnement numérique 

5.1 Résoudre des problèmes techniques 
Résoudre des problèmes simples liés au stockage  

ou au partage de données 

https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2009
https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2010


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.2 Évoluer dans un environnement numérique 

Dans une activité donnée, l’enseignant peut sélectionner des logiciels 
d’analyse vidéo comme Hudl, Dartfish, SlowMo ou VideoDelay pour étudier les 
matchs. 
Ces outils permettent de capturer des séquences spécifiques, par exemple les 
actions offensives ou défensives. 
Les élèves peuvent ensuite analyser leurs déplacements et comportements 
grâce aux fonctionnalités de ralentis et de traçage des positions. 
Les informations récoltées servent à produire de nouveaux savoirs tactiques, 
comme des enchainements d’actions à mettre en œuvre (si…alors…). 
Ainsi, la technologie numérique permet de transformer des données brutes en 
plans d’action concrets pour améliorer la performance de l’équipe. 

Cadre de référence des compétences numériques 

Dans ce document vous trouverez des 
repères de progressivité de la maitrise des 
compétences numériques par les élèves.  
 
Chaque compétence est présentée selon le 
cadre suivant :  
-De quoi s’agit ‘il ? 
-Références au socle commun de 
connaissances, de compétences et de culture 
-Thématiques et mots-clés associés (Pix) 
-Niveaux de maitrise des compétences 
numériques et repères pour enseigner 

Sélectionner des technologies et outils numériques  
afin de concevoir et produire de nouveaux savoirs et objets 

https://eduscol.education.fr/document/20389/download
https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2011


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Sensibiliser les élèves aux usages des smartphones 

Le smartphone est aujourd’hui 
omniprésent dans nos vies. Outil 
formidable, il nous rend de nombreux 
services au quotidien : communiquer, 
s’informer, apprendre, se divertir... 
Mais son utilisation n’est pas sans 
conséquences. 
 Ce document s’appuie sur des 
observations régulières faites dans mes 
environnements professionnel et 
personnel. En constatant les usages du 
smartphone chez les adolescents (et les 
adultes !), une question s’impose : 
comment profiter de ses avantages 
sans en devenir dépendant ? 
 

L’École joue un rôle essentiel dans l’usage raisonné 
des outils numériques par les élèves.  
Elle contribue à la construction de leur citoyenneté 
numérique en permettant le développement de 
leur esprit critique et la lutte contre la 
désinformation.

B.O. n°28 du 10/07/25 
 

https://eps.enseigne.ac-lyon.fr/spip/spip.php?article2012
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